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BAB III 
PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini berisikan tentang rancangan yang didasarkan pada metode 
Multimedia Development Life Cycle yang nantinya akan digunakan untuk 
pembuatan sistem. 
3.1. Multimedia Development Life Cycle 
Penelitian ini bertujuan untuk mengenalkan potensi dan kekayaan budaya 
yang ada di Provinsi Kalimantan Selatan seperti pakaian adat, rumah adat, alat 
musik tradisional, senjata tradisional, tarian daerah dan lagu daerah yang ada di 
Provinsi Kalimantan Selatan menggunakan Augmented Reality dengan 
menggunakan fitur kamera smartphone pada Android. Metodologi yang digunakan 
dalam menyelesaikan penelitian ini yaitu metode MDLC atau Multimedia 
Development Life Cycle, dimana metode ini memiliki 6 tahapan, yaitu concept 
(konsep), design (desain/rancangan), material collecting (pengumpulan materi), 
assembly (penyusunan dan pembuatan), testing (uji coba) dan distribution 
(menyebarluaskan) [6]. Pada bab ini akan dijelaskan secara mendetail 3 dari 6 
tahapan, yaitu yaitu concept (konsep), design (desain/rancangan), material 
collecting (pengumpulan materi). Sedangkan tahapan assembly, testing, dan 
distribution akan dijelaskan secara detail di bab IV. 
3.1.1. Concept (Konsep) 
Pada tahap konsep ini ada beberapa hal yang perlu diperhatikan, antara lain: 
1. Menentukan tujuan pembuatan aplikasi yaitu untuk mengenalkan
potensi dan kekayaan budaya yang ada di Provinsi Kalimantan Selatan
seperti pakaian adat, rumah adat, alat musik tradisional, senjata
tradisional, tarian daerah dan lagu daerah yang ada di Provinsi
Kalimantan Selatan melaui sebuah aplikasi berbasis Android dengan
memanfaatkan teknologi Augmented Reality agar budaya menjadi lebih
menarik untuk diketahui dan dipelajari.
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2. Pengenalan Budaya Kalimantan Selatan dengan menggunakan 
teknologi Augmented Reality ini berjalan dan dioperasikan pada 
perangkat smartphone dengan sistem operasi Android. 
3. Gambar yang dikenali sebagai marker adalah gambar budaya 
Kalimantan Selatan (pakaian adat, rumah adat, alat musik tradisional, 
senjata tradisional, tarian daerah dan lagu daerah). 
4. Aplikasi akan berjalan pada perangkat ponsel pintar atau tablet dengan 
sistem operasi Android. 
5. Aplikasi ini tidak bersifat dinamis, yaitu seluruh data yang berupa teks, 
gambar, maupun suara belum bisa diinputkan secara langsung melalui 
aplikasi. 
 
3.1.2. Design (Desain / Rancangan)  
Pada tahap akan ini ditentukan kebutuhan spesifikasi aplikasi secara rinci 
dalam sebuah perancangan aplikasi. Secara garis besar pembuatan didasarkan pada 
gambar di bawah ini. 
3.1.2.1 Inisialisasi Pembuatan Objek 3D 
Pada tahap ini akan ditentukan marker apa saja dan objek 3D yang nantinya 
akan digunakan. Pada tahap ini juga objek 3D akan di inisialisasi terlebih dulu 
karena loading objek 3D memakan waktu yang tidak sebentar. Inisialisasi yang 
dilakukan pada tahap ini yaitu inisialisasi objek 3D yang akan digunakan dan 
inisialisasi pola marker yang akan digunakan. 
Objek 3D yang ditampilkan akan di-load terlebih dulu pada Unity 3D. 
Diperlukan file berformat .obj, .fbx, dan .3ds agar aplikasi dapat bekerja tanpa 
merubah atau membangun ulang aplikasi. Objek 3D yang digunakan akan dibuat 
menggunakan blender. Setelah selesai membuat objek 3D maka file di-save atau di-
export ke dalam format .obj, .fbx, atau .3ds. Dalam penelitian ini penulis 
menggunakan format .fbx.  
 
Gambar 3.1 Diagram Alur Pembuatan Objek Model 3D 
Pembuatan Objek 
3D 
Export Objek 3D Output : Objek File 
.3ds, .obj, .fbx 
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3.1.2.2 Flowchart Pembuatan Model 3D 
 
Gambar 3.2 Flowchart Model 3D 
Pembuatan model 3D dilakukan dengan menggunakan software Blender, 
objek 3D yang akan dibuat ada 5 yaitu pakaian adat (Baamar Galung Pancar 
Matahari dan Kain Sasirangan), rumah adat (Rumah Bubungan Tinggi), senjata 
tradisional (Mandau) dan alat musik tradisional (Panting). Masing-masing objek 
yang sudah dibuat akan diberi tekstur dan warna sesuai karakter. Objek 3D yang 
sudah diberi tekstur dan warna selanjutnya di import ke dalam Unity 3D. Nantinya 
pembuatan aplikasi android akan dilakukan pada unity 3D sehingga objek model 
3D perlu di import dahulu ke dalam Unity 3D. 
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3.1.2.3 Flowchart Pembuatan Marker 
 
Gambar 3.3 Flowchart Pembuatan Marker 
 
Marker dibuat dengan cara mengakses website vuforia dengan melakukan 
login terlebih dahulu. Untuk membuat marker diperlukan gambar dengan format 
.jpg atau .png dengan cara menguploadnya. Gambar yang akan dijadikan marker di 
ada 7 yaitu gambar pakaian adat (Baamar Galung Pancar Matahari dan Kain 
Sasirangan), rumah adat (Rumah Bubungan Tinggi), senjata tradisional (Mandau), 
alat musik tradisional (Panting), tarian adat (Tari Baksa Kambang) dan lagu daerah 
(Ampar-ampar Pisang). Setelah di upload dan di proses oleh vuforia maka gambar 
akan bisa di download. Gambar yang sudah di download selanjuatnya di import ke 
dalam Unity 3D untuk pembuatan aplikasi android. 
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3.1.2.4 Flowchart Aplikasi Augmented Reality 
 
Gambar 3.4 Flowchart Aplikasi Augmented Reality 
Aplikasi dimulai dengan halaman utama dengan dua opsi yaitu bantuan dan 
mulai. Di halaman bantuan terdapat tutorial menggunakan aplikasi Augmented 
Reality ini. Sedangkan pada halaman mulai akan di arahkan lagi untuk 
mengaktifkan kamera smartphone. Di dalam mode ini kita harus mengarahkan 
kamera smartphone kepada marker. Jika marker terdeteksi maka akan muncul 
model 3D atau video dari Kebudayaan Kalimantan Selatan, jika tidak maka kamera 
akan terus mencoba mendeteksi marker yang sudah kita buat. Setelah muncul objek 
3D atau video terdapat tab info yang jika di sentuh akan membuka halaman 
informasi tentang objek 3D atau video dari kebudayaan Kalimantan Selatan 
tersebut. 
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3.1.2.5 Interface 
Pembuatan tampilan antarmuka sangat diperlukan agar pengguna dapat 
berinteraksi dengan sistem, sehingga dibutuhkan sebuah rancangan mendetail 
mengenai tampilan antarmuaka aplikasi. 
1. Interface Menu Utama 
Didalam Menu Utama terdapat Logo Provinsi Kalimantan Selatan dan 
judul aplikasi “Augmented Reality South Borneo Culture”. Pada Menu 
Utama terdapat 3 tombol, yaitu tombol dengan tulisan Start untuk masuk ke 
Menu Kamera AR, tombol bertuliskan Help sebagai halaman petunjuk 
bagaimana menggunakan aplikasi, dan tombol simbol x untuk keluar dari 
aplikasi. 
 
Gambar 3.5 Interface Halaman Utama 
2. Interface Menu Bantuan 
Pada Menu Bantuan terdapat informasi cara penggunaan aplikasi 
secara singkat dan jelas dengan 3 cara, yaitu: Membuka katalog, 
mengarahkan kamera hp ke katalog, dan mencoba mencari tahu bentuk dan 
informasi dari model yang keluar dari katalog. Di Menu Bantuan juga 
terdapat tombol back untuk kembali ke Menu Utama. 
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Gambar 3.6 Interface Halaman Help 
3. Interface Menu Kamera AR 
Pada Menu Kamera AR, aplikasi akan mengaktifkan mode kamera 
untuk membaca objek dari gambar yang ditampilkan kamera. Apabila 
Katalog terdeteksi sebagai Marker, aplikasi akan menampilkan model 3D 
dari marker dan menampilkan tombol info untuk melihat informasi 
mengenai model 3D tersebut. 
 
Gambar 3.7 Interface Halaman Augmented Reality 
4. Interface Informasi 
Halaman informasi akan tampil ketika menyentuh tab info pada 
halaman Augmented Reality. Pada Menu informasi, terdapat informasi baik 
sejarah, arti, makna, maupun budaya dari Marker yang dideteksi 
sebelumnya. Pada halaman ini terdapat informasi-informasi dari objek 3D 
atau video kebudayaan Kalimantan Selatan yang telah di scan pada marker 
yang sudah dibuat. Di Menu Informasi terdapat tombol Back, untuk kembali 
ke Menu Kamera AR. 
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Gambar 3.8 Interface Halaman Informasi 
 
3.1.2.6 Storyboard 
 
Gambar 3.9 Storyboard Aplikasi Augmented Reality Kebudayaaan Kalimantan 
Selatan 
3.1.3. Obtaining Content Material (Pengumpulan Materi)  
Dalam tahap ini akan dilakukan pengumpulan data yang dibutuhkan 
misalnya seperti image, audio dan video. Materi atau data yang berhubungan 
dengan budaya Kalimantan Selatan seperti pakaian adat, senjata tradisional, rumah 
adat, alat musik, tarian daerah dan lagu daerah dikumpulkan melalui buku dan 
jurnal maupun informasi di internet serta dinas pariwisata setempat. Data dan 
informasi seperti pakaian adat, senjata tradisional, rumah adat, alat musik, tarian 
daerah dan lagu daerah yang didapat akan dijadikan sebagai acuan perancangan 
aplikasi pengenalan budaya Kalimantan Selatan. Data dan informasi yang 
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dibutuhkan antara lain tutorial pemrograman Android, Augmented Reality, gambar, 
audio, video, sejarah dan informasi budaya Kalimantan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
